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int main() { 
 
 const char *osebe[] = {"as. Klemnu Pečniku", "mentorju izr. prof. dr. Matevžu 
Pogačniku","sestri logopedinji Emi Erzar", "staršema", "fantu", "prijateljem"}; 
 
 printf("Hvala "); 
  
 for(int i=0; i<6; i++) { 
  printf("%s, ",osebe[i]); 
 } 
  
 printf("za vso pomoč in podporo pri izdelavi diplomske naloge."); 
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V okviru diplomskega dela je bila izdelana interaktivna risanka za razvoj govorno-jezikovnih 
sposobnosti. Predstavljene so nekatere že obstoječe vsebine na tem področju in pa področje 
razvoja govora in jezika pri otrocih. V povezavi s pregledom stroke je predstavljen tudi razvoj 
nalog za interaktivno risanko. Predstavljen je postopek priprave izdelave interaktivne risanke, 
ki vključuje nastanek scenarija, diagrama poteka ter zgodborisa. Prikazan je potek oblikovanja 
in animiranja nastopajočih likov, dodajanja interakcije s programsko kodo in snemanje zvoka 
ter dodajanje le-tega interaktivni risanki. Na koncu je predstavljen tudi način dostave 
interaktivne risanke uporabnikom. Naloga je zaključena z opisom dela, težavami in izzivi, ki 
so se pojavili med razvojem interaktivne risanke ter predstavitvijo možnosti za nadaljnje delo.  
 
Ključne besede: 










In the thesis, the interactive cartoon for the encouragement of speech and language abilities 
was created. At first existing similar contents and the field of speech and language 
encouragement of children are presented. In relation to the review of the profession, the 
development of tasks for interactive cartoon was defined. The process of preparing production 
of an interactive cartoon, which includes emergence of the script, the flow chart and the 
storyboard, is also explained. The procedure of character creation and animation, addition of 
interactivity with program code and sound recording is also presented. At the end there is also 
a proposal of interactive cartoon delivery to users. In a conclusion, there is a description of 
practical work, problems and challenges that occurred during the development of the 
interactive cartoon and the presentation of the possibilities for further work. 
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Dandanes ima vse več otrok probleme s koncentracijo, predvsem takrat, ko pride do učenja. 
Ena izmed možnih rešitev je, da učenje predstavimo nekoliko drugače – v obliki risanke. 
Vendar pa ni nujno, da je zgolj risanka dovolj, saj ne vemo, koliko otrok resnično sodeluje in 
koliko informacij absorbira.  
Interaktivnost je vedno bolj prisotna tako pri filmih kot pri učnih vsebinah, saj se s tem pasiven 
medij spremeni v aktivnega, uporabnik pa ima neposredno interakcijo z vsebino, kar zahteva 
več pozornosti in koncentracije. Prav zato je eden izmed načinov, kako doseči večjo 
koncentracijo in sodelovanje otroka, interaktivna risanka. Otrok sledi zgodbi, vendar pa mora 
sproti tudi reševati naloge, ki so osredotočene predvsem na razvoj govorno-jezikovnih 
sposobnosti. Dodatno prednost predstavlja tudi možnost merjenja odziva, saj lahko na podlagi 
odzivov uporabnikov pri interaktivni risanki analiziramo ustreznost danih nalog in vsebin ter 
jih po potrebi prilagajamo. 
Cilj diplomske naloge je bil izdelati koncept interaktivne risanke, ki bi spodbujala otroke k 
razvoju govornih in jezikovnih sposobnosti. Izdelava interaktivne risanke zajema celotno 
področje multimedije – od zasnove koncepta, izdelave scenarija in zgodborisa, oblikovanja in 
izrisa likov, do animiranja ter programiranja risanke ter nalog, izdelave diagramov poteka 
zgodbe in interaktivnih metod, snemanja glasbe ter sinhronizacije, ter na koncu še upoštevanje 
načinov distribucije. Poleg vsega naštetega je potrebno še sodelovanje mnogo drugih strok.  
Sprva je v diplomskem delu predstavljen pregled področja in podobnih vsebin. Sledi pregledno 
poglavje o stroki, torej razvoja govora in jezikovnih sposobnosti, opisana je tudi zasnova nalog 
za interaktivno risanko. 
V nadaljevanju je predstavljen postopek priprave izdelave interaktivne risanke – od zapisa 
scenarija do izdelave grafa scene in zgodborisa. Vzporedno je opisana tudi interaktivnost v že 
obstoječih vsebinah in primerjava obstoječih rešitev s predlagano interaktivnostjo interaktivne 
risanke. Temu sledi opis zasnove in oblikovanja likov. Kasneje je predstavljen še postopek 
animiranja in programiranja oblikovanih likov. Risanko kot celoto zaključuje tudi zvok, zato 
sledi še opis vstavljanja zvočne podlage, snemanja in sinhronizaciji pri interaktivni risanki. 




Na koncu so predstavljeni sklepi, težave, ki so se pojavile pri izdelavi interaktivne risanke ter 
ideje za izboljšave in nadaljnje delo.  
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2. Pregled področja 
 
Pri pregledu že obstoječih vsebin se je izkazalo, da obstaja že veliko interaktivnih didaktičnih 
igric z različnih področij, žal pa je področje razvoja govora in jezika ter govornih sposobnosti 
slabše pokrito, kar je še dodatna vzpodbuda k nadaljnjemu razvoju in raziskavam za izdelavo 
interaktivne risanke.  
 
Ena izmed bolj opaznih in uspešnih računalniških iger za učenje je spletna vadnica Moja 
matematika, ki jo v svoj učni sistem vključuje veliko slovenskih osnovnih šol. Spletna vadnica 
vsebuje interaktivne matematične naloge za otroke od prvega do petega razreda osnovne šole, 
ki so jih izdelali strokovnjaki iz različnih področij, npr. fizike, matematike in računalništva. 
Naloge so interaktivne v smislu, da ne gre zgolj za vpisovanje rezultatov, temveč za preproste 
animacije, kot na primer prijemanje številke in spuščanje na pravilna mesta, kar prikazuje Slika 
1. Interaktivne naloge so razdeljene po sklopih oziroma po snoveh. Otrok in starši imajo po 
reševanju možnost pregleda uspešnosti reševanja, uporabniki pa svoje znanje lahko preverjajo 
tudi preko interaktivnih testov. Naloge vključujejo nagrade za pravilne rešitve, nekatere imajo 
časovno omejitev reševanja. Otroci imajo tudi možnost tekmovanja s svojimi sošolci in z vsemi 
ostalimi uporabniki spletne vadnice na področju Slovenije [1].  
 
 




Poleg različnih računalniških iger za učenje matematike in slovenščine, obstaja tudi nekaj 
didaktičnih računalniških iger za razvoj logičnega mišljenja, razumevanja zaporedja dogodkov, 
razvoj spomina, razvrščanje predmetov itd., vendar tudi teh v slovenskem jeziku ni veliko. 
Nekaj didaktičnih iger je v sklopu računalniškega programa Miškin potep [2], kjer je na voljo 
več iger – od matematičnih do spoznavanja črk. Pri teh igrah je interaktivnost enaka kot pri 
zgoraj opisanih nalogah v spletni vadnici Moja matematika. Otrok z miško klika na slike, ki 
jih mora pravilno razporediti glede na navodila naloge. Na Slika 2 je prikazan primer naloge, 
kjer mora otrok izbrati sličice, ki se začenjajo z enakim prvim glasom.  
 
 
Slika 2: Računalniška igra Polžkovi koraki v svet glasov, črk, besed [2] 
 
Poleg programa Miškin potep obstaja tudi e-gradivo Miška Dida [3], ki je namenjeno učencem 
dvojezičnih šol, ki uporabljajo slovenski in italijanski jezik. Igre so dostopne na spletu in so 
razvrščene v več sklopov – ugani besede, pari, razvrsti, dopolni sliko, števila ter barve in liki. 
Tu gre za podoben način interakcije kot pri programu Miškin potep, saj uporabnik klika na 





Slika 3: Računalniška didaktična igra Miška Dida – razvrsti [3] 
 
Še ena zbirka didaktičnih računalniških iger za razvoj jezikovnih sposobnosti se nahaja na 
spletni strani projekta Frepy [4]. Tudi tukaj lahko uporabnik izbira med več igrami, kjer mora 
reševati različne naloge na področju razvoja jezikovnih sposobnosti – izbirati mora prve 
glasove, razporejati predmete v pravilne skupine, določati pravilnost podanih trditev ipd. 
Interaktivnost je enaka kot pri prejšnjih igrah, s to razliko, da je tu pri nekaterih igrah prisotna 
tudi preprosta animacija nekaterih likov. Na Slika 4 je prikazan primer naloge, kjer uporabnik 
ugotavlja, katera slika ne spada k drugim, med tem pa se palčki premikajo, poleg tega pa 
preprosta animacija sledi tudi pravilno rešeni nalogi, ko se vagoni s slikami odpeljejo. Igre so 
pospremljene tudi z zvočnimi efekti. 
 
 




Nekaj didaktičnih iger je zbranih tudi na strani www2.arnes.si, vendar jih je večina v angleškem 
jeziku. Gre za igre, kjer mora otrok ustvariti pravilno zaporedje dogodkov s sličicami, kot to 
prikazuje Slika 5, povezati pravilne pare ali ugotoviti razlike med podanimi predmeti. Igre so 
podobne tistim, ki so vsebovane v sklopu programov Miškin potep in Miška Dida, podobna je 
tudi interaktivnost, saj uporabnik klika na sličice, preprostih animacij, kot jih vsebujejo igre v 
sklopu projekta Frepy, večina iger na tej strani, ne vsebuje. 
 
Slika 5: Računalniška didaktična igra zaporedje dogodkov 
Kljub temu, da nekaj didaktičnih iger v slovenskem jeziku le obstaja, nobena ni narejena v 












3. Raziskava področja in zasnova nalog 
 
Na podlagi pregleda literature in raziskave področja je bilo oblikovanih več nalog. Naloge v 
interaktivni risanki so namenjene otrokom od četrtega do šestega leta, zato so v nadaljevanju 
predstavljene le značilnosti razvoja govora in jezika teh starostnih skupin. 
 
Za razvoj govora in jezikovnih zmožnosti je najbolj pomembno prav predšolsko obdobje. 
»Otrok od prvega leta dalje usvaja besede, slovnična pravila za njihovo pregibanje in tvorjenje, 
uči se pravil tvorjenja izrekov in besedil. S tem raste njegova slovnična zmožnost. Hkrati ob 
razvoju slovnične zmožnosti pa se otrok postopoma uči tudi pravil, kdaj in kako reagirati, s 
katerim od jezikovnih sredstev, ki se jih je naučil in s tem pridobiva tudi sporazumevalno 
zmožnost.« [5] 
 
Starost Značilnosti obdobja 
Od četrtega do 
petega leta 
Pozna osnovne barve. 
Posluša daljše zgodbe in pripovedi. 
Sledi zelo kompleksnim navodilom. 
Med seboj ločuje različne zvoke. 
Pripoveduje dolge zgodbe.  
Sprašuje za pomen besed, ki jih še ne pozna. 
Uporablja stavke, ki imajo pravo strukturo in so sestavljeni iz štirih do 
šestih besed. Besede v stavku so slovnično pravilne. 
Primerno odgovarja na vprašanja »koliko, kako …«. 
Sprašuje za pomen besed. 
Mehanično šteje do deset, pokaže pa do pet.  
Imenuje krog in trikotnik. 
Od petega do 
šestega leta 
Obvlada časovno komponento včeraj, danes, jutri, zjutraj, zvečer. 
Uvidi odnose, vzrok in posledico. 
Začne se zanimati za črke, knjige.  
Prepoznava in poimenuje črke in številke. 
Prepozna in imenuje geometrijske oblike. 
Prepozna številke in črke. 
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Zna napisati svoje ime. 
Šestletnik že lahko sliši in poimenuje prvi glas v besedi. 
Pravilno izgovarja vse glasove. 
Uporablja sestavljene stavke, ki so slovnično pravilni. 
Opisuje slike in dogajanja, jih postavlja v pravi časovni okvir.  
Pripovedovanje zgodb je pravilno, prepletata se domišljija in resničnost. 
Uspešno komunicira z odraslimi, z otroki, z znanimi in neznanimi osebami. 
Tabela 1: govorno-jezikovni razvoj otroka v starosti od 4 do 6 let [6], [7] 
 
Na podlagi značilnosti razvoja govora in jezika, ki so predstavljene v Tabela 1, je bilo 
oblikovanih šest nalog. V pomoč so bili tudi že obstoječi didaktični pripomočki, kot na primer 
kompleti didaktičnih kartic in didaktičnih družabnih iger, ki so prikazani na Slika 6. 
 
 
Slika 6: Didaktične igre, ki so bile v pomoč pri ustvarjanju nalog za interaktivno risanko 
 
Interaktivna risanka je sestavljena iz šestih didaktičnih iger, kjer preko nalog otrok sledi 
določenemu cilju na področju govora in jezika. Igra je za otroka temeljna spoznavna izkušnja 
in osnova za proces učenja. Pečjak [8] navaja, da se igra in učenje ne izključujeta, temveč je 
lahko učenje preko igre pri otrocih najbolj uspešno. Igra predstavlja vzgojno in razvojno 
dejavnost, pri kateri otrok raziskuje in išče nove možnosti, tekmuje s seboj ali z drugimi, s 
časom ali želi doseči cilj, ki je lahko tudi učni. Didaktična igra je igra z določeno nalogo ali 
ciljem. Pedagoška enciklopedija [9] opredeljuje didaktično igro kot igro, v kateri so pravila in 
vsebine tako izbrani, organizirani in usmerjeni, da spodbujajo pri otrocih določene dejavnosti, 
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ki pomagajo pri razvijanju sposobnosti in pri učenju. Teh ciljev se otroci večkrat niti ne 
zavedajo.  
 
Prva naloga v interaktivni risanki je namenjena preverjanju razumevanja otroka. Otrok mora 
razvrstiti vsakdanje predmete po skupinah, pri tem pa se nezavedno spoznava s pomenom 
pojmov nadpomenka (hrana, oblačila, igrače) in podpomenka (žoga, jabolko, majica …).  
 
Pri naslednji nalogi otrok posluša in prepozna različne zvoke ter jih poskuša povezati z 
njihovim virom. Preko te igre uri slušno pozornost in koncentracijo.  
 
Preko tretje naloge otrok razvija fonemično diskriminacijo oziroma glasovno razločevanje, tj. 
sposobnost ločevanja posameznih glasov med seboj [10]. Pri dotični nalogi otrok razvija 
fonološko zavedanje prvega glasu. V skupini več predmetov mora poiskati tiste, ki se začnejo 
na glas /š/. 
 
Četrta naloga je zasnovana v obliki igre spomin, preko katere se otrok seznani z različnimi 
osnovnimi geometrijskimi oblikami – kvadrat, krog in trikotnik.  
 
Pri peti nalogi otrok zaznava in prepoznava in poimenuje osnovna čustva z izrazov na obrazih 
hobotnic. Cilj te naloge je prepoznati čustva z izrazov na obrazih in pridobiti besedišče o 
čustvih (veselje, žalost, bes/jeza, strah, presenečenje). Poleg pridobivanja besedišča pri tej 
nalogi otrok razvija čustveno inteligenco, ki je ena izmed pomembnih osebnostnih lastnosti 
[11]. 
 
Šesta naloga je namenjena prepoznavanju vzroka in posledice. Otrok vidi sliko dejanja, ki 
predstavlja vzrok, nato pa mora izmed dveh ponujenih izbrati ustrezno posledico. Primer takšne 
naloge je prikazan na Slika 7, kjer si morski pes umiva zobe, otrok pa lahko izbira med dvema 
posledicama – čisti ali umazani zobje. Če izbere pravilno sliko posledice, napreduje po 






Slika 7: Primer slik za igro vzrok-posledica 
 
Zgodba interaktivne risanke je prilagojena tako zgoraj opisanim nalogam kot tudi 
interaktivnosti. Morski konjiček Ačko ne ve, kaj bi počel, zato se odpravi raziskovati morje. S 
seboj mora vzeti hrano, igrače in oblačila, pri čemur mu pomaga uporabnik z reševanjem prve 
igre v interaktivni risanki, kjer mora predmete razdeliti v pravilne kovčke.  
Morski konjiček pot nato, glede na odločitev uporabnika, nadaljuje na površje ali pa v svet 
školjk. Če uporabnik izbere površje, morski konjiček zagleda sidro, ki miruje na morskih tleh 
ter skoči nanj. Sidro se prične dvigovati proti površju, z njim pa tudi morski konjiček. Ko pride 
na površje, zagleda galebe, čolne, svetilnik in delfina. Ker je okoli njega toliko hrupa in 
različnih glasov, se ne more odločiti, kdo ali kaj je vir določenega zvoka. Tu pride na vrsto 
druga naloga, kjer mora uporabnik povezati zvok s pravilnim izvorom – oglašanje galeba, 
delfina ter hupanje ladje. Ko pravilno opravi svojo nalogo, morski konjiček od galeba in 
delfina, ki ju je spoznal na površju, v spomin prejme njuni fotografiji. S sidrom se nato spusti 
nazaj na morsko dno, kjer zagleda lovke in pa rep morskega psa. Uporabnik se odloči ali bo šel 
k morskemu psu ali hobotnici. Če izbere slednje, morski konjiček pride k mami hobotnici, ki 
ga prosi za pomoč, saj ne more ugotoviti, kako se počutijo njeni otroci. Ko uporabnik opravi 
nalogo prepoznavanja čustev na obrazih majhnih hobotnic, mu mama hobotnica podari njihovo 
sliko, da si jih bo za vedno zapomnil.  
Uporabnik ima na začetku možnost, da se namesto na površje odpravi v svet školjk. V tem 
primeru morskega konjička na poti do tja lovi morski pes. Da bi mu ubežal, mora uporabnik 
izmed več predmetov označiti tiste, ki se začnejo na glas /š/. Pri tej nalogi je tudi časovna 
omejitev. Če uporabniku v določenem času uspe označiti pravilne predmete, morski konjiček 
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uide in nadaljuje pot v svet školjk, kjer vsaki školjki pomaga poiskati pravilen par. Sledi igra 
spomina, kjer se uporabnik spozna z geometrijskimi oblikami in jim mora poiskati pravilen 
par. Tudi školjke morskemu konjičku v spomin podarijo svojo fotografijo.  
Od tu se zgodba nadaljuje tako, da morski konjiček odide k hobotnicam ali pa do morskega 
psa, ki mu poda zemljevid, saj misli, da ga je le-ta izgubil med svojim raziskovanjem. 
Zemljevid prikazuje zaklad, pot do njega pa uporabnik odkrije s pravilno rešenimi primeri 
vzrokov in posledic.  
Konec zgodbe je vedno enak. Morski konjiček v spremstvu morskega psa odide do kraja, kjer 
je na zemljevidu narisan zaklad. Tam sreča rakovico, ki mu pove, naj pogleda slike, ki jih je v 









4. Postopek izdelave interaktivne risanke 
 
Ko so bile naloge na podlagi prebrane literature o razvoju govorno-jezikovnih sposobnosti 
narejene in zgodba risanke zasnovana, se je pričelo pisanje scenarija. Scenariju je sledil 
diagram poteka zgodbe in pa zgodboris. Zasnovani so bili tudi liki risanke – različne morske 




Field [12] navaja, da je »scenarij zgodba, povedana s slikami, dialogom in opisom dogajanja 
ter postavljena v okvir dramske strukture«. Tukaj sicer ni šlo za pisanje filmskega scenarija, 
vendar je bilo vseeno potrebno razviti zgodbo, v katero se je kasneje vključilo še interaktivnost. 
Pri pisanju scenarija je začetna točka poznavanje teme, torej o čem in o kom govori [12]. Tema 
interaktivne risanke je morski konjiček, ki se odpravi raziskovat morje. Med popotovanjem 
naleti na raznorazne morske živali, pri katerih mora opraviti različne naloge, da lahko nadaljuje 
svojo pot.  
Scenariji imajo osnovno strukturo – začetek, sredino in konec, med tem pa so točke zapleta 
[12]. To se je upoštevalo tudi pri izdelavi scenarija za interaktivno risanko, čeprav zgodba nima 
zelo izražene dramske strukture, poleg tega je prisotna tudi interaktivnost, kar malo spremeni 
osnovno obliko scenarija, kot jo poznamo pri ustvarjanju filmov. Začetek ali zasnovo pri 
interaktivni risanki predstavlja želja glavnega lika po raziskovanju morja, srednji del soočanje 
z nalogami, ki lahko predstavljajo tudi točko zapleta, zaključek pa srečen konec zgodbe in 
nauk, da so pravi zaklad prijatelji.  
 
Začetek Srednji del Zaključek 
Zasnova – glavni lik se odpravi 
na raziskovanje morja 
Soočanje z ovirami – 
reševanje nalog 
Srečen konec, uspešno 
rešene naloge, nauk zgodbe 





Scenarij za interaktivno risanko je bil razdeljen na poglavja oziroma scene, saj je bil to najboljši 
način, da je scenarij urejen kljub možni zmedenosti zaradi interaktivnosti risanke, saj si vsi 
dogodki ne sledijo linearno. Napisani so bili dialogi, tekst pripovedovalca ter vmesno 
dogajanje, kar prikazuje Slika 8.  
 










4.2 Interaktivne vsebine 
 
Ideja je bila ustvariti ne zgolj risanko, temveč interaktivno vsebino. Interaktivnost z vsebinami 
pri učenju je definirana kot dialog med uporabnikom in učnim orodjem, kjer je uporabnik 
vključen v učni proces [13]. Dokazano je, da ima interaktivna vsebina velik vpliv na boljšo 
učinkovitost učenja, saj se zahteva višja koncentracija in stopnja sodelovanja, poleg tega pa 
ima pozitiven vpliv tudi na zadovoljstvo in dobro voljo uporabnika [14]. Z dodajanjem 
interaktivnosti pasivni medij spremenimo v aktivnega, kar pomeni, da uporabnik ni več zgolj 
opazovalec, temveč je neposredno vključen v dogajanje. Pri interaktivni risanki mora otrok 
torej poleg sledenja zgodbi reševati različne naloge, ima pa tudi nadzor nad tokom zgodbe.  
Poznamo več nivojev interaktivnosti: 
1. Pasivni nivo interaktivnosti: ni interakcije. 
2. Omejen nivo interaktivnosti: omejeno sodelovanje. 
3. Zmeren nivo interaktivnosti: zmerna interakcija. 
4. Popoln nivo interaktivnosti: popolna interakcija. 
Pri prvem nivoju interakcije z vsebino ni. V tem primeru gre za linearno vsebino, ki lahko 
vključuje enostavne fotografije ali grafike, video in zvok ipd. Pri drugem nivoju se stopnja 
interakcije malce zviša. Tu gre za omejeno sodelovanje s sistemom, kjer ima uporabnik malo 
kontrole nad svojo izkušnjo učenja. Gre za animacije, menije, pri katerih lahko uporabnik izbira 
med želenimi vsebinami, lažje ''povleci in spusti'' (ang. drag and drop) interakcije ter druge 
multimedijske vsebine. Pri zmerni interakciji ima uporabnik že več kontrole nad svojo 
izkušnjo, ki je bolj kompleksna in vsebinsko prilagojena. Ta nivo interaktivnosti lahko 
vključuje simulacije, animirane posnetke, prilagojen zvok, zgodbe, scenarije ter druge 
multimedijske vsebine. Zadnji nivo interaktivnosti je namenjen spodbujanju uporabnika, da 
čimbolj samostojno uporablja sistem. Tukaj gre za popolno interakcijo, kjer uporabniku sistem 
ponuja določen odziv –simulacije, avatarji, zgodbe in scenariji, interaktivne igre … [15].  
Pri interaktivnih vsebinah je zelo pomembno dobro načrtovanje zaporedja dogodkov. Za 
pomoč pri tem poznamo več navigacijskih struktur, kar določa linijo zgodbe. Pri 
razumevanju navigacijskih struktur si pomagamo z grafi scen ali diagrami poteka, ki služijo 
kot načrt interaktivnega videa. Kot to prikazuje Slika 9, grafi scen vsebujejo vozlišča in 
povezave med njimi. Vozlišča predstavljajo vsebino, torej v primeru interaktivne risanke, 
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animacije in igre. V vozliščih uporabnik pride do točke odločitve, kako naj se zgodba nadaljuje 
[16].  
 
Slika 9: Del grafa scen za interaktivno risanko 
 
Linija zgodbe lahko teče povsem linearno, lahko se razdeli na več vej (ang. branching plots), 
pri katerih lahko na vsake toliko časa pride tudi do ponovne združitve vozlišč (ang. foldback 
plot). Povezave lahko vodijo v enega ali več različnih koncev [16]. 
Fenley [17] navaja naslednje osnovne navigacijske strukture:  
1. Linearna navigacijska struktura, kjer je linija zgodbe na enem nivoju, dogajanje teče 
v eno smer.  
2. Krožna navigacijska struktura, kjer dogajanje lahko teče v eno ali drugo smer, ne 
zgolj v eno, kot pri linearni navigacijski strukturi. 
3. Zvezdna navigacijska struktura, kjer je linija zgodbe načeloma linearna, vendar 
lahko zamenjamo nivo, torej gremo iz prvega na drug nivo ter se nato vrnemo na 
prvega. 
4. Hierarhična navigacijska struktura, kjer si dogodki sledijo hierarhično, z možnostjo 
vrniti se na prejšnje dogodke. Linija lahko poteka po različnih »vejah« navzdol in 
navzgor po hierarhičnem drevesu. Dogajanje torej lahko poteka v dve smeri – navzdol 





5. Kompleksna ali mrežna navigacijska struktura, kjer gre za naključno navigacijo. 
Kompleksna navigacijska struktura lahko sestoji tudi iz kombinacije ostalih 
navigacijskih struktur.  
Pri interaktivnih vsebinah obstaja več načinov navigacije po vsebinah, od globalne navigacije, 
ki je uporabniku na voljo ves čas, pa do navigacij ob koncu scene, deljenja slik, kot navigacija 
pa lahko služijo tudi izbrani objekti v vsebini. 
 
4.2.1 Interaktivnost pri že obstoječih vsebinah 
 
Pri že obstoječih didaktičnih igrah, ki so opisane v drugem poglavju, je interaktivnost 
minimalna. Gre za drugi nivo interaktivnosti, kjer ima uporabnik omejen nivo interakcije s 
sistemom. Vsebine ne vsebujejo scenarija, niti zgodbe. Pri igrah Miška Dida so prisotni 
prilagojeni zvoki, ki uporabnika ob pravilni rešitvi naloge pohvalijo, pri napakah pa na le-te 
opozorijo. Uporabnik pri kliku na določeno igro prejme pisno in zvočno navodilo, kakšna je 
njegova naloga. Pri vsaki igri ima po opravljeni nalogi možnost reševanja podobnih problemov, 
na primer, ko mora razvrstiti predmete v pravilno okolje, mora pri prvi nalogi predmete 
razporediti v telovadnico, matematično učilnico ter glasbeno učilnico, pri drugi nalogi pa na 
morje, smučišče in v gore. 
Pri igrah gre za preprost ''point and click'' način interakcije, kjer uporabnik postavi kazalec 
(ang. Pointer) na določeno lokacijo na ekranu (npr. pri igri na predmet, ki ga mora pravilno 
razporediti), nato pa pritisne na gumb na miški. S tem predmet označi. Kasneje z istim 
postopkom klikne na želeno tarčo, kamor pripada predmet. Pri nalogah ima tudi slikovni 
prikaz, koliko nalog je opravil pravilno in koliko napačno. Uporabnik ima možnost izbire 






4.2.2 Interaktivnost pri risanki za spodbujanje razvoja govorno-jezikovnih 
sposobnosti 
 
Pri interaktivni risanki za spodbujanje razvoja govorno-jezikovnih sposobnosti je uporabljen 
tretji nivo interaktivnosti, saj ima vsebina zgodbo, uporabnik ima kontrolo nad svojo izkušnjo, 
saj sam izbira, kako se bo zgodba nadaljevala, prisotni so tudi prilagojeni zvoki.  
Ker si dogodki v interaktivni risanki ne sledijo zgolj linearno, ima interaktivna risanka 
hierarhično strukturo. Za pomoč pri razumevanju poteka risanke je bil narejen graf vseh scen 
ter povezav med njimi, ki je prikazan na Slika 11. Uporabnik ima na začetku, ko je na sceni 1, 
možnost izbrati ali bo šel na sceno 2 ali 3, prav tako ima možnost izbirati med sceno 4 in 6, ko 
je na sceni 3. Večina scen ima tako dve nadaljnji možni vozlišči, ki ju uporabnik lahko obišče. 
Tako lahko večkrat gleda risanko, ki se odvija različno, kar pa je odvisno od tega, katero pot 
za nadaljevanje izbere.  
Uporabnik ima možnost ogleda risanke na naslednje načine, glede na izbiro vozlišč: 
1. Vozlišča 1  2  5  6  7 
2. Vozlišča 1  2  6  7 
3. Vozlišča 1  3  4  5  6  7 
4. Vozlišča 1  3  6  7 
Risanka ima en konec. Igra z zemljevidom, ki je zadnja (vozlišče 6), je obvezna in se ji 
uporabnik ne more izogniti, torej gre pri tej sceni za združitev vozlišč. 
Kot načina navigacije v interaktivni risanki sta bila uporabljeni predvsem navigacija ob koncu 
scene v obliki gumbov in pa navigacija v obliki klikov na izbrane objekte v risanki. Na Slika 





Slika 10: Navigacija ob koncu scene – gumba 
 
4.2.3  Primerjava interaktivnosti že obstoječih vsebin in interaktivne risanke 
 
Med že obstoječimi vsebinami in interaktivno risanko je kar nekaj razlik. Ena izmed njih je ta, 
da gre pri že obstoječih zgolj za igre in ne za risanke, ki vsebujejo igre. Obstoječe vsebine torej 
nimajo zgodbe, katere potek bi uporabnik določal sam, temveč gre zgolj za reševanje nalog. 
Zaradi tega je različna tudi stopnja interaktivnosti. Pri obstoječih vsebinah, tj. pri igrah v sklopu 
Miške Dide, gre za drugo stopnjo interaktivnosti, kjer uporabnik s ''pokaži in klikni'' (ang. 
''point and click'') načinom interakcije rešuje zadane naloge. Interaktivna risanka ima višji nivo 
interaktivnosti. Razlika pri igri v risanki in že obstoječi vsebini je način interakcije z miško, saj 
je v risanki uporabljena ''povleci in spusti'', pri obstoječih igrah pa, kot že omenjeno, ''pokaži 
in klikni'' metoda.  
Pri obeh, torej pri že obstoječih vsebinah in pri interaktivni risanki, so prisotni prilagojeni 
zvoki, ki uporabnika pohvalijo ali mu podajo določeno navodilo.  
Ker ima interaktivna risanka zgodbo, je potrebno izdelati navigacijske strukture in graf poteka 
zgodba, medtem ko obstoječe rešitve oz. vsebine teh elementov ne vsebujejo. 
Način navigacije po že obstoječih vsebinah so gumbi za prehod na naslednjo igro, ki so stalno 
vidni na ekranu. Pri interaktivni risanki uporabnik prav tako lahko krmari po vsebini s klikom 
na gumbe, ki pa so prisotni ob koncih določenih scen in niso stalno prisotni. Prav tako kot način 
navigacije v risanki služijo objekti v risanki. Pri obstoječih vsebinah uporabnik lahko kadarkoli 
prehaja med nalogami, medtem ko mora pri interaktivni risanki dokončati vsako nalogo, preden 











4.3 Zgodboris (ang. Storyboard) 
 
Zgodboris je strukturiran pripomoček za vizualizacijo scenarija ter idej za zgodbo in lahko 
deluje kot vodilo pri izdelavi želene vsebine. Zgodborisi so lahko narejeni pred izdelavo 
vsebine ali pa po tem. Največkrat so predstavljeni v obliki okvirčkov, v katerih je predstavljena 
vsebina zgodbe po scenah. Pri ustvarjanju zgodborisa ima ustvarjalec proste roke, kako ga bo 
oblikoval. Zgodborisi so lahko narisani ročno ali računalniško, lahko so ustvarjeni tudi z 
različnimi računalniškimi orodji. Ustvarjalec lahko zgodboris naredi podroben, z veliko 
detajlov in manjšim številom okvirčkov na strani, lahko pa ga ima zgolj za približno 
vizualizacijo scenarija (večje število okvirčkov). Ne glede na format zgodborisa pa mora le-ta 
vsebovati določeno količino informacije: 
 like in njihovo gibanje, kar lahko prikažemo s puščicami,  
 številko scene ali številke okvirjev,  
 opisni tekst, ki pripomore k dodatnemu opisu scene, 
 dialog likov ali besedilo pripovedovalca, ki spremlja določen okvir (ali več okvirjev). 
Po želji lahko ustvarjalec zgodborisu doda tudi legendo, s katero pojasni pomen določenih 
oznak, naslov produkcije, čas trajanja določenih okvirjev ter prehode med njimi, položaj in 
gibanje kamere. Zgodboris se med ustvarjanjem vsebine lahko spreminja, ko ustvarjalec vidi, 
kako zrisano na papir izpade v realnosti [18].  
Na Slika 12 je prikazan zgodboris, ki je bil ročno izdelan za interaktivno risanko. Narisan je s 
svinčnikom, uporabljenih je tudi nekaj barv za boljšo preglednost in lažje razumevanje. Dodani 
so legenda, dialogi, tekst pripovedovalca ter oznaka scene, ki se ujema z oznako scen na grafu 












5. Oblikovanje likov  
 
Pripravi scenarija, grafa scen ter zgodborisa sledi zasnova in realizacija nastopajočih likov. 
White [18] navaja, da je pri načrtovanju in oblikovanju likov risanke potrebno pošteno 
razmisliti, saj stil risanja, barve, razmerja in vse ostalo ogromno povedo o sami osebnosti lika. 
Z mislijo na to so bili ustvarjeni liki za interaktivno risanko.  
Like za risanke in računalniške igre se lahko ustvari v dvo (2D) ali tri dimenzionalnemu (3D) 
prostoru. Za 3D prostor se like in ostale objekte oblikuje oziroma modelira s pomočjo orodij 
za 3D modeliranje. 3D model je matematična predstavitev kakršnega koli tri dimenzionalnega 
objekta v tri dimenzionalnem prostoru [19]. Primera programov za izdelavo 3D modelov sta 
Maya in Blender, kjer se poleg ustvarjanja modelov le-te lahko tudi animira. 3D telesom, ki jih 
lahko ustvarimo s prostorskim (ang. Solid modeling) ali ploskovnim modeliranjem (ang. 
Surface modeling), na več načinov lahko dodamo želene teksture. Na Slika 13 je prikazan 
model, ustvarjen v programu Blender (leva stran slike), kateri je imel dodano teksturo (desna 
stran slike), ki se jo je sferično prilepilo na model. Lepljenju tekstur sledi še osvetljevanje ter 
postavitev na sceno. 3D model se po animaciji doda v 3D prostor [19].  
 
 






Kljub temu, da je večina risank in igric v današnjem času izdelanih v 3D prostoru, so liki za 
interaktivno risanko ustvarjeni v 2D prostoru, saj je s tem omogočena osredotočenost 
uporabnika predvsem na zgodbo in naloge. Za stil risanja je izbran ''risanje na roke'', saj to 
dodaja mehkobo vsebini. Ko se ustvarja animacija v 2D prostoru, je likom priporočljivo 
dodajati čim manj detajlov [18]. 
Pomembna odločitev je tudi izbira barve likov. Barve imajo velik vpliv na delovanje, 
razmišljanje, počutje ter učinkovitost učenja pri otroku. Vsaka barva ima specifično valovno 
dolžino, vsaka od njih pa vpliva na človeško telo in možgane na različne načine. Študije 
navajajo, da so za predšolske otroke in za osnovnošolce najbolj primerne tople ter živahne 
barve [20]. Za glavni lik sta bili izbrani rumena ter oranžna barva, saj psihologija barv pravi, 
da rumena barva spodbuja razmišljanje, zbuja veselje in dobro počutje, oranžna barva pa 
spodbuja kritično mišljenje in boljše pomnjenje. Za ozadje je bila izbrana modra barva, ki 
predstavlja morje, spodbuja kreativnost in ustvarja umirjeno ozračje [21].  
Pri izdelavi interaktivne risanke je uporabljen toplo-hladni kontrast. Le ta izhaja iz našega 
izkustvenega oziroma psihološkega doživljanja barv. Določene barve povezujemo z izvorom 
toplote npr. sonce (rumena barva), druge pa s hladom npr. voda (modra barva). V risanki je 
modro ozadje in rumeno-oranžen lik, kar predstavlja najmočnejši toplo-hladni kontrast. Ker 
tople barve vidimo bližje kot hladne, ima ta kontrast tudi veliko prostorsko vrednost. Lik v 
toplih barvah je torej avtomatsko postavljen bolj v ospredje, medtem ko je ozadje v hladni barvi 
na videz bolj oddaljeno [22]. 
Barva Pomen 
Rumena Spodbuja optimizem, pozornost, kreativnost in urjenje spomina. 
Uporablja se predvsem za poudarek točk, ki si jih je treba zapomniti, ali 
za pritegnitev pozornosti otrok. Osenčena rumena barva pomaga 
pozitivno podati občutek veselja ali sreče. 
Oranžna Motivira, izboljša počutje, stimulira možgansko aktivnost, združuje 
živahnost in svetlost rumene ter moč rdeče barve. Uporablja se 
predvsem pri ozadjih kvizov ali manj zanimivih vsebin za dodatno 
motivacijo otrok. 
Modra Spodbuja umirjenost, ponazarja stabilnost in spokojnost. Uporabljajo jo 
za pomiritev otrok pri predstavljanju zapletenih ali količinsko 
obsežnejših informacij, saj jim modra barva pomaga, da se bolj 
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osredotočijo na vsebino kot na samo predstavitev. Dokazano je, da so 
ljudje najbolj produktivni, ko delajo v modrih sobah. 
Roza Običajno je povezana s toploto in energijo. Pogosto je opisana kot barva 
igrivosti in zabave. To barvo uporabimo, če želimo posredovati 
lahkotno ali pozitivno sporočilo.  
Tabela 3: Najpogosteje uporabljene barve v interaktivni risanki in njihov pomen [23] 
 
Liki in ostali objekti so bili osnovani in skicirani ročno, kot je to razvidno na levi strani Slika 
15, nato pa so bili preneseni v računalniško obliko, ki je prikazana na desni strani Slika 15, in 
sicer v bitno sliko (ang. Bitmap image). To je bilo izvedeno s pomočjo Wacom Intuos grafične 
tablice in uporabo orodja za risanje Adobe Photoshop. Prednost uporabe grafične tablice je, da 
ni potrebno risanje z miško, temveč se riše s posebnim pisalom na grafično tablico, kar je 
podobno risanju s svinčnikom.  
Adobe Photoshop je urejevalnik rastrskih grafik. Orodje omogoča ustvarjanje in urejanje 
rastrskih slik v več plasteh (ang. Layers) in podpira izdelavo le-teh v več barvnih modelih 
(RGB, CMYK …). Photoshop podpira več formatov slik, uporablja pa tudi lastna psd in psb 
formata, ki se uporabljata v času urejanja dokumenta. Poleg urejanja in izdelave rastrskih slik, 
ima uporabnik v Photoshop-u omejene možnosti izdelave vektorskih grafik, teksta, 3D grafik 
in videa [24].  
Kot pomoč pri računalniškemu risanju je bila skenirana ročna skica, preko katere se je risalo 
dele lika na več plasti, saj se je tako dele telesa morskega konjička in ozadja shranilo ločeno, 
kar je bilo potrebno zaradi animacij. Več plasti in celoten vmesnik orodja Adobe Photoshop je 
prikazuje Slika 14. Ročno risbo se je ob risanju v programu Adobe Photoshop prilagodilo in 
spremenilo ter prilagodilo tako, da je bila računalniška slika primerna za uporabo v interaktivni 
risanki. Ostali objekti in ozadje za risanko so bili oblikovani brez skenirane podlage. Za risanje 
so bili uporabljeni predvsem Pen Tool, Brush Tool ter orodja za risanje oblik (Rectangle Tool, 




Slika 14: Ustvarjanje ozadja v orodju Adobe Photoshop 
 
 

















6. Animiranje in programiranje 
 
Za izdelavo risank obstaja kar nekaj orodij, ki omogočajo preprost način ustvarjanja risank 
oziroma animacij. Pri takšnih orodjih (npr. Powtoon, Animaker, Renderforest ipd.) uporabnik 
lahko izbira že med ustvarjenimi predlogami, ki vsebujejo različne like, ikone ter ozadja. Ko 
izbere predlogo, na platno postavi želene objekte, na preprosti časovnici pa označi trajanje 
določene animacije, saj imajo omenjeni objekti v večini primerov že dodano animacijo. 
Sestavljeni vsebini se lahko nato dodaja zvok in zvočne efekte, v nekaterih primerih pa tudi 
lastne slike ter zvok. Končan izdelek se lahko objavi na spletnih straneh orodij ali pa se ga 
prenese na osebni računalnik [25]. 
Interaktivna risanka za diplomsko delo je bila v celoti izdelana v programu Adobe Animate, 
od animacije objektov pa do programiranja nalog. Adobe Animate je orodje, s katerim lahko 
ustvarimo bogate animacije in ostale vsebine za splet. Orodje omogoča risanje, animiranje in 
dodajanje interaktivnosti, zvoka in teksta. Izdelane vsebne so lahko objavljene kot HTML5, 
WebGL, SVG, SWF in Adobe AIR formate [26]. 
Razlika med izbranim in zgoraj omenjenimi orodji je, da je pri prej omenjenih orodjih velika 
omejenost z že obstoječimi predlogami in liki, v programu Adobe Animate pa ima ustvarjalec 
možnost sam risati objekte ali pa jih uvoziti iz programa, ki je kompatibilen z njim (npr. Adobe 
Premiere, Photoshop, Ilustrator). Uporabnik v orodju Adobe Animate sam določi celotno 
animacijo, v zgoraj omenjenih orodjih pa je le-ta likom večinoma že določena. Poleg tega 
zgornja orodja ne omogočajo dodajanja interakcije z vsebino, medtem ko orodje Animate to 
možnost ima. 
Pri izdelavi vsebine so bili uporabljeni vnaprej pripravljen scenarij, graf scen in zgodboris. 
Izdelava prvega dela risanke je bila razdeljena na tri dele: 
1. Začetni animiran del brez interakcije, 
2. Vmesni del z interakcijo – igra ''povleci in spusti'', 
3. Zaključni animiran del z interakcijo – klik na gumb za nadaljevanje risanke. 
Sprva je bil ustvarjen dokument ActionScript 3.0., ki ima v času ustvarjanja vsebine v 
programu Adobe Animate končnico fla. Interaktivnost se v tipu dokumenta ActionScript 3.0 
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dodaja s programsko kodo v objektno-orientiranem programskem jeziku ActionScript, ki je 
nadgradnja sintakse in semantike jezika JavaScript [27]. 
 
Ker so liki in ozadje bili že prej izrisani v Adobe Photoshop-e-u, jih je bilo potrebno v Adobe 
Animate zgolj uvoziti, saj sta programa kompatibilna. Objekti, kot so gumbi (za prehod na 
sceno 2 ali sceno 3), so bili izdelani v programu Animate. Uvozu objektov sledil primerna 
razporeditev na časovnico, izbira primerne velikosti in postavitve na ozadje ter animiranje.  
 
V programu Adobe Animate poznamo več načinov animiranja, npr. ''motion tween'', kjer 
spreminjamo pozicijo, stopnjo prosojnosti objekta (ang. alpha transparency) in velikost objekta 
v prvem in zadnjem okvirju animacije. Program nato avtomatično sam izračuna položaje in 
velikosti objektov med obema okvirjema. Izgled ''motion tween'' animacije na časovnici v 
programu Adobe Animate je prikazan na Slika 16. Ker program pri uporabi ''motion tween'' 
animacije ne hrani vrednosti vsakega okvirja, se velikost dokumenta zmanjša. Podoben način 
animiranja je ''classic tween'', kjer so spremembe objekta, ki ga želimo animirati, prav tako 
definirane v posameznih okvirjih, tako kot pri ''motion tween'' animaciji. Razlika med obema 
animacijama je, da položaje objekta med enim in drugim okvirjem pri uporabi ''motion tween'' 
animacije program izračuna avtomatično, pri ''classic tween'' animaciji pa uporabnik sam 
določi ''tween'' animacije, program pa nato izračuna položaje in velikosti objektov med okvirji. 
''Shape tween'' je tip animacije, kjer eno obliko spremenimo v drugo – v prvi okvir narišemo 
prvo obliko, v zadnji okvir animacije drugo obliko, program nato sam priredi vmesne okvirje, 
da se prva oblika pretvori v drugo. Še eden izmed bolj uporabljenih tipov animiranja je ''frame-
by-frame'' animacija, ki je uporabljena predvsem pri bolj kompleksnih animacijah, kjer so 
grafični elementi objekta v vsakem okvirju drugačni. V tem primeru se objekt torej spremeni 
v vsakem okvirju in se ne zgolj premika po platnu. Poleg višje zahtevnosti in dolgotrajnejšega 
animiranja ''frame-by-frame'' animacija tudi občutno poveča velikost datoteke kot ostala dva 
omenjena načina animacije, saj orodje Adobe Animate v tem primeru hrani vrednosti za vsak 








Slika 16: Izgled ''tween'' animacije na časovnici 
 
Pri izdelavi interaktivne risanke je bila najprimernejša ''classic tween'' animacija, saj so 
uporabljene preproste animacije, na primer nihanje gor in dol ter rotacije, zato animacija okvir 
za okvirjem ni bila potrebna. Pri izdelavi ''tween'' animacije se na časovnici (ang. Timeline) 
določi ključni okvir (ang. Key Frame), na katerega se nato razporedi elemente na točke, kjer se 
pričnejo animacije. Za tem se objekt prestavi na mesto, kjer je zaželeno, da prične z animacijo. 
Objekt se po potrebi lahko obrača (ang. rotate), krči in širi. Ko je postavitev objekta primerna, 
se objekt na platnu prestavi na tisto mesto, kjer je zaželeno, da se nahaja v naslednjem koraku. 
Ta postopek se ponavlja, dokler ni končana celotna animacija. Brez motion tween animacije bi 
objekt le skočil iz enega na drugo mesto, z uporabo animacije pa se gibanje poveže v gladko 
zvezno premikanje. 
Z zgoraj omenjenim postopkom se je animiralo vse potrebne objekte, ki so bili postavljeni v 






Slika 17: Vidna ''classic tween'' animacija in možnosti izbire drugih animacij 
 
V drugem delu ni animacije objektov. Tu je bilo potrebno vključiti nekaj kode, ki je omogočila 
delovanje ''povleci in spusti'' načina igre. Pred tem so bili vsi objekti pretvorjeni v simbole, 
določilo se jim je imena instanc, saj je le tako možno z njimi upravljati s pomočjo kode – če 
objekt nima imena instance, ga koda ne prepozna in le-ta posledično ne deluje. Slika 18 
prikazuje vmesnik programa Adobe Animate in pa prostor, kjer se določi ime instance simbola.  
Možnost izbire 
animacij 




Slika 18: Ime instance objekta žoga 
Poimenovanju instanc vseh objektov je sledilo določanje akcij, ki so bile potrebne za pravilno 
delovanje ''povleci in spusti'' igre. Vsakemu od objektov, ki jih je pri igri potrebno premakniti 
v pravilen potovalni kovček, se je v kodi v zavihku ''Actions'' dodalo dogodek 
''addEventListener'' ob kliku in spustu tipke na miški. Funkciji mouseDownHandler in 
mouseUpHandler narekujeta, kaj se zgodi ob kliku in kaj ob spustu. 
Primer kode, s katero se določi, katero funkcijo se kliče ob kliku na objekt z imenom zogaMC 





Če uporabnik klikne na tipko na miški, ko je s kurzorjem na objektu (žogi, majici ...), funkcija 
mouseDownHandler to zazna in kliče funkcijo startDrag(), ki omogoča premikanje 
objektov. Ko uporabnik tipko na miški spusti, funkcija mouseUpHandler preveri, če se prej 
premaknjen objekt nahaja na katerikoli izmed treh tarč (kovčki).  
Pri tej igri gre torej za preverjanje, če je bil objekt dodeljen pravilni tarči. To se s kodo preverja 




if ( (target == igrace && obj == zmajMC) || 
 (target == igrace && obj == zogaMC) || 
 (target == igrace && obj == avtoMC) || 
 (target == hrana && obj == sendvicMC)|| 
 (target == hrana && obj == jabolkoMC) || 
 (target == oblacila && obj == hlaceMC)|| 
 (target == oblacila&& obj == klobukMC)|| 
 (target == oblacila && obj == majcaMC)) 
  
Če je ujemanje pravilno, se objekt prestavi v tarčo, ponovno premikanje objekta pa je 





Kdaj je konec igre, oziroma kdaj so vsi objekti pravilno razvrščeni, se preverja tako, da se pri 
vsakem pravilnem premiku objekta v tarčo povečuje števec hits. Ko je le-ta enak 8, saj je 
toliko vseh objektov, ki jih je potrebno prestaviti v določeno tarčo, se igra zaključi, izriše se 
gumb za nadaljevanje risanke.  
Koda za preverjanje pravilne razvrščenosti objektov in izris gumba za nadaljevanje izgleda 
tako: 
 







Tretji del prve scene interaktivne risanke je izdelan podobno kot prvi del, le da sta pri zadnjem 
delu na koncu dodana še dva gumba, ki predstavljata točko odločitve za uporabnika – ali bo 
odšel raziskovat na površje morja ali v svet školjk. Za animiranje je bila tudi tukaj uporabljena 
''motion tween'' animacija. Pri določenem okvirju, ko se prikažeta gumba za izbiro, kako se bo 
zgodba nadaljevala, se je animacijo ustavilo (this.stop();). Za spreminjanje prosojnosti 
gumbov, ko se s kurzorjem postaviš nad objekte, so uporabljeni delci že spisane kode, ki so v 
programu Adobe Animate pod zavihkom ''Code snippets''.  





function mouseOverHandler1(event:MouseEvent):void { 
 trace("Moused over"); 
 btnUp.alpha=0.6; 
} 




Gumbu z imenom ''btnUp'' se dodata dogodka ''MOUSE_OVER'' in ''MOUSE_OUT''. Ko se z 
miško premikamo preko gumba (dogodek MOUSE_OVER), se kliče funkcijo 
''mouseOverHandler1'', kjer se poveča prosojnost gumba. Stopnjo prosojnosti nastavljamo z 
vrednostjo alpha filtra. Ko se z miško ne dotikamo gumba (dogodek MOUSE_OUT), se kliče 
funkcija mouseOut1, kjer je vidnost objekta ''btnUp'' nastavljena na 100 procentov 
(btnUp.alpha=1.0;) . Na Slika 19 je vidna razlika med prosojnostjo gumba za nadaljevanje 





Slika 19: Gumb "svet školjk", ko se ga z miško ne dotikamo (levo) in ko gremo z miško preko(desno) 
 
Celotna risanka je bila izvožena v SWF formatu. SWF oziroma small web format dokumenti 
lahko vsebujejo video, zvok ter vektorske grafike oziroma animacije, ki lahko vsebujejo 
interaktivnost. Uporabljeni so za učinkovit prikaz vsebine na spletnih brskalnikih, da pa je 
vsebina vidna, je potreben Adobe Flash predvajalnik (ang. Adobe Flash Player). SWF 
dokumente se lahko ustvari v različnih Adobe programih, med drugim tudi v Adobe Animate 
in Adobe After Effects [29]. Alternativni format, v katerem bi lahko bila risanka izvožena, je 
HTML5 ali Hyper Text Markup Language, ki je prav tako uporabljen za strukturiranje in 
prikazovanje vsebin na spletu. Gre za peto verzijo HTML standarda, ki omogoča prikazovanje 
elementov ''modernih'' strani, tj. video, zvok, glava, noga, platno z grafikami ali igrami, slika 
itd. [30].  
Mogoča je tudi pretvorba iz swf v HTML5 format, kar bi omogočilo tudi prenos vsebin na 
HbbTV, ki je en izmed načinov dostave interaktivne risanke do uporabnikov, kar je podrobneje 












Ko je bil koncept prve scene risanke sestavljen, je sledilo snemanje zvočne podlage ter 
sinhronizacije (ang. voice-over). 
 
7.1 Snemanje zvoka  
 
Pri ustvarjanju glasbene podlage za risanko je bilo potrebno najprej pripraviti in določiti glavno 
temo, ki se ponavlja skozi celotno risanko. Po potrebi se nato dodajajo melodije ter ''okraski'', 
da je glasbena podlaga bolj zanimiva in razgibana. Atmosfero se določi s pomočjo glasbene 
podlage [31]. Pomembno je upoštevati to, da je glasba zgolj podlaga ter, da glasba ne sme 
zasenčiti dogajanja v risanki. Za glasbo, ki se predvaja kot ozadje pri govoru, je priporočljivo 
izbrati instrumente, ki imajo frekvence različne od glasu govorca, saj se tako glasbena podlaga 
in glas govorca ne zlijeta skupaj. Snemanje glasbe je najlažje, če se poleg igranja risanka 
predvaja, saj se tako najbolje zaznava, kakšna glasbena spremljava je v določenem trenutku 
najbolj primerna. Enako velja za snemanje sinhronizacije [32]. Poznamo več tipov 
sinhronizacije, med drugim tudi: glasove karakterjev, spremno besedilo, reklamno besedilo, 
obvestila itd. [33].  
Pomembno je, da glasba svojo funkcijo opravlja neopazno, v ospredju dogajanja morata še 
vedno biti slika in beseda [34]. Kljub temu pa je glasba pomemben element, saj doseže in 
aktivira dele možganov, ki jih sam govor in jezik, kot pogovorno sredstvo, ne moreta. Pri glasbi 
se aktivirajo deli možganov, ki so odgovorni za ugodje in prijetnost, kar je pri interaktivnih 
risankah primarnega pomena, saj tako otroci učenje povežejo z ugodjem. Poleg glasbe se v 
interaktivni risanki pojavljajo tudi zvočni efekti za pravilen oziroma nepravilen odgovor. Za 
nepravilen odgovor je najbolj ustrezen molovski način, saj le ta asociira žalost, medtem ko 
durovski način podkrepi veselje otroka ob pravilnem odgovoru [34]. 
Zvok je bil posnet v ''domačem studiu'', ki je prikazan na Slika 20, s pomočjo digitalne mešalne 
mize Behringer X32, studijskega mikrofona Rode NT1-A ter klaviatur Korg Music 




Slika 20: Mešalna miza Behringer X32, studijski mikrofon Rode NT1-A, klaviature Korg M50 in Yamaha 
Sprva je bila posneta glasbena podlaga ob ogledu interaktivne risanke. Ustvarjena je bila 
preprosta tema, ki se ponavlja skozi celotno risanko. Snemanje je bilo izvedeno na več stezah 
vzporedno (ang. Tracks), ki so prikazane na Slika 21, saj se je tako glavni temi lahko dodalo 
zvočne efekte in melodije za popestritev. Izbrani so bili preprosti zvočni efekti, ki asociirajo 
na podmorski svet. Takšni zvoki so bili namreč uporabljeni pri mnogih risankah, kjer je glavno 
dogajanje pod vodo, npr. Mala morska deklica, ki je nastala izpod prstov ustvarjalcev Walt 
Disney produkcije.  
Sledilo je snemanje sinhronizacije. Posnet je bil glas karakterja in pa spremno besedilo. Tudi 
sinhronizacijo se je snemalo ob gledanju risanke. Posnetke se je nato dodalo k risanki. 
 




7.2 Dodajanje zvoka risanki 
 
V interaktivno risanko se je dodalo več zvokov – spremni govor, govor glavnega lika, glasbena 
podlaga, zvočni efekti, ki opozorijo na pravilno ali napačno reševanje naloge in zvočni efekti 
ob koncu opravljene naloge. Zvok se v program Adobe Animate lahko doda iz zunanje datoteke 
(ang. External File) ali pa se posamezne zvočne datoteke uvozi v knjižnico programa. Pri 
interaktivni risanki je bila izbrana druga možnost. Ko se zvok uvozi v knjižnico, se ga poveže 
(ang. Linkage) z ActionScript in sicer tako, da se doda ime razreda posamezne zvočne datoteke, 
saj to omogoča upravljanje zvoka s kodo [35]. Povezavo z ActionScript prikazuje Slika 22. 
 
Slika 22: Povezanost zvočne datoteke z ActionScript 
Zvočne datoteke je potrebno primerno poimenovati, nato se v zavihku akcij doda naslednjo 
kodo:  
var bravo:Sound = new bravo_sound(); //linkage name 
var soundChannel:SoundChannel = new SoundChannel(); 
 
var narobe:Sound = new narobe_sound(); //linkage name 
var soundChannel1:SoundChannel = new SoundChannel(); 
 
var konecIgre:Sound = new konec_igre(); //linkage name 










Zvočne datoteke morajo biti povezane z ActionScript (v zgornji kodi ''linkage name'', npr. 
bravo_sound), saj je zvok lahko dodan kodi le, če so zvočne datoteke uvožene v knjižnico 
programa. Kasneje se različne zvoke lahko prilagaja dogajanju – npr. zvočni efekt za pravilno 
reševanje naloge se sproži ob pravilni razvrstitvi predmeta v kovček: 
 
// ko je obj na pravilni tarci 
 hits = hits+1; 
 soundChannel = bravo.play(); 
 
Zvočni efekt se prav tako lahko doda ob navigacijah na koncu scene, še preden uporabnik 
klikne na gumb. Na primer, ko se na koncu scene izrišeta gumba, kam naj se odpravi morski 
konjiček naprej, na površje ali v svet školjk, se takrat, ko gre uporabnik s kurzorjem preko 
gumba, sproži še zvočni efekt. To je primerno predvsem v primeru, če uporabnik še ne zna 
brati in so mu zvočni efekti v veliko pomoč. Sprožitev zvočnih efektov ob prehajanju s 




 trace("Moused over"); 
 btnUp.alpha=0.6; 
 soundChannel3 = povrsje.play(); 
} 
 
Glasbena podlaga je prisotna skozi celotno risanko, zato je zgolj dodana na časovnico in se je 
s kodo ni spreminjalo. Tudi sinhronizacija je dodana zgolj na časovnici, saj se govora lika in 




8. Načini dostave interaktivne risanke do uporabnikov 
 
Kot že povedano, je primer interaktivne risanke iz praktičnega dela v obliki SWF datoteke 
(ang. Small Web File), ki omogoča uporabo vektorske grafike akcijskih skript. Za izvajanje je 
potreben računalnik s podporo z nameščeno podporo za SWF predvajalnik [36].  
V nadaljnjem delu bi bilo interaktivno risanko smiselno prilagoditi oziroma izdelati v HTML5 
formatu, ki bi omogočal distribucijo preko spletnih brskalnikov, saj bi le-ta povečala 
dostopnost vsebin na vseh računalniško podprtih platformah. Poleg tega je podpora za HTML5 
format narejena skoraj na vseh napravah, medtem ko mobilne naprave ne podpirajo več Flash 
Player-ja [36]. 
Kljub naštetemu so uporabniki navajeni, da risanke gledajo na televizijskih sprejemnikih. 
Interaktivno risanko bi se lahko prilagodilo na način, da bi jo bilo mogoče uporabiti na hibridni 
platformi HbbTV (ang. Hybrid Broadcast Broadband TV), ki je vedno bolj uporabljena 
platforma ponudnikov storitev linearne televizije, saj klasičnemu gledanju linearne televizije 
omogoča dodajanje dodatnih interaktivnih storitev, oziroma vsebin.  
»Hibridna radiodifuzno-širokopasovna televizija je panevropska pobuda, ki združuje 
radiodifuzno in širokopasovno posredovanje vsebin in storitev do končnih uporabnikov, tj. 
njihovih televizijskih sprejemnikov in televizijskih komunikatorjev« [37]. HbbTV omogoča 
združevanje klasičnega radiodifuznega načina distribucije vsebin ter prednosti 
širokopasovnega omrežnega dostopa (npr. optično, xDSL ali LTE omrežje). Funkcionalna 
shema HbbTV terminalne opreme je predstavljena na Slika 23, iz katere je razvidna tudi 
osnovna arhitektura platforme in različne možnosti uporabe. Interaktivne risanke bi se lahko 
na platformi HbbTV uporabljale v kombinaciji z radiodifuzno oddajo ali kot ločena 
interaktivna vsebina, ki se v celoti prenaša preko širokopasovnega omrežja. Pri vključevanju 




Slika 23: Funkcionalne komponente HbbTV terminalne opreme (TV/STB) [38] 
 
Pri HbbTV uporabnik uporablja za interakcijo z risanko uporablja TV daljinec (Slika 24). 
Interakcijo in sam potek zgodbe bi bilo torej potrebno prilagoditi na zelo omejen vmesnik, ki 
ga ima uporabnik na voljo pri TV sprejemnikih. Vmesnik omogoča uporabo gumbov rdeče, 
zelene, rumene ter modre barve, navigacijskih (smernih), potrditvenega (''OK'') ter številskih 
gumbov (0-9). Zaradi uporabe omejenih možnosti pri interakciji bi bilo smiselno te barve 
uporabiti tudi v risanki, da bi uporabnik lahko hitro povezal barve v risanki z barvo gumbov.  
 
 
Slika 24: Daljinec za interakcijo z risanko na HbbTV 
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Deloma so bile vse smernice načrtovanja HbbTV aplikacij že upoštevane pri razvoju 
interaktivne risanke, tako da bi za ta način distribucije potrebno zgolj prilagoditi programski 
del kode v obliki kot jo podpira HbbTV platforma. Primer izgleda interaktivne risanke na 
HbbTV platformi je prikazan na Slika 25.  
 
 









Interaktivne vsebine so vse bolj pogosto uporabljene pri učenju, saj je dokazano, da povečujejo 
učinkovitost učenja ter pomnjenja, prav tako pa vplivajo na dobro počutje uporabnika. V 
Sloveniji na področju razvoja govorno-jezikovnih sposobnosti še ne obstajajo interaktivne 
vsebine, ki bi vsebovale tako zgodbo, kot tudi naloge.  
Za razvoj interaktivnih vsebin so potrebne dolgotrajne priprave, ki morajo biti predvsem 
učinkovite, da realizacija vsebin poteka čim bolj gladko. Ideji za vsebine sledi raziskava 
konkurence, da ugotovimo, če idejo že nekdo ustvaril. Naslednji korak je, da razmislimo o 
tehnologiji, torej kako bomo našo idejo realizirali in kje bo predvajana. Če je to potrebno, sledi 
raziskava področja oziroma stroke, nato pa se lotimo načrta, kako bo interaktivna vsebina 
potekala, sledi pisanje scenarija, ustvarjanje zgodborisa ter izdelava grafa scen. Nato se lotimo 
oblikovanju likov in objektov, ki bodo nastopili v vsebini. Sledi animiranje in programiranje 
ter snemanje zvoka in dodajanje le-tega celotni risanki.  
Pri ustvarjanju interaktivne risanke sem ugotovila, da gre za precej bolj dolgotrajen in zahteven 
proces, kot sem si predstavljala, saj je potrebno zelo dobro raziskati in načrtovati prav vsak 
sestavni del risanke. Ugotovila sem, da je vsak korak pri izdelavi, tudi, če se mi je sprva zdel 
nepotreben, še kako pomemben. Bolj natančno, kot so narejene priprave, lažja je realizacija 
projekta. Izdelava takšne vsebine je interdisciplinarni projekt, ki zahteva veliko različnih znanj 
– od pedagogike, dramaturgije in režije, oblikovanja, animiranja, programiranja, tonskega 
snemanja in sinhronizacije, komponiranja glasbe in usklajevanja vsega naštetega v zaključeno 
celoto. Poleg tega se vse te komponente skozi celoten razvoj ustvarjanja vsebine zelo 
prepletajo, niso ločeni segmenti, zato mora ustvarjalec vse dobro povezati in vse imeti pod 
nadzorom, kar je zelo zahtevna naloga. 
Sprva sem pri ustvarjanju risanke imela nekaj težav, predvsem zaradi slabšega poznavanja 
orodja Adobe Animate. Kljub temu, da sem za izdelavo risanke imela za pomoč zgodboris in 
scenarij, sem animacijo morala prilagoditi svojim sposobnostim animiranja v omenjenem 
programu.  
Zaradi obsežnosti projekta sem se omejila zgolj na izdelavo koncepta, saj je za izdelavo celotne 
interaktivne risanke potrebno veliko časa. Ugotovila sem, da mi je pri raziskavi stroke in 
ugotavljanju, katere naloge uporabiti, pomoč strokovnjakinje prišla še kako prav. Tej 
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ugotovitvi sledi sklep, da bi bila pri nadaljnjem razvijanju risanke zaželena pomoč 
strokovnjakov posameznih področij, ker gre za interdisciplinaren projekt in bi bilo tako 
ustvarjanje risanke lažje, poleg tega pa izdelek tudi bolj strokoven.  
Pri nadaljnjem delu bi dokončala celotno interaktivno risanko. Pri izdelavi bi nadgradila 
animacijo in povečala interakcijo na ta način, da bi kot vključila tudi spodbujanje uporabnika, 
če določen čas pri nalogah miruje, torej ne naredi ničesar. Uporabnik bi dobil občutek, da res 
sodeluje pri dogajanju, saj bi ga risanka spodbujala ali pa mu morda dala kakšen namig, če ne 
bi vedel, kako rešiti nalogo. To bi uporabniku dalo tudi večji občutek kontrole. 
Del nadaljnjega dela bi bilo tudi testiranje interaktivne risanke na ciljnih uporabnikih. Z 
dobljenimi rezultati bi bila možna nadgradnja risanke in odpravljanje napak, na katere pri 
izdelavi morda nisi pozoren, da bi bila risanka čimbolj učinkovita za razvoj govornih in 
jezikovnih sposobnosti.  
Možna nadgradnja bi bila tudi, da bi k sinhronizaciji likov povabila različne ljudi, da se posojen 
glas ne bi ponavljal, saj se v celotni risanki pojavi kar precej različnih morskih živali.  
Pri izdelavi diplomskega dela sem se ogromno naučila in se spoznala z novimi orodji. V 
izdelavo naloge sem vložila več časa in volje, kot je bilo sprva pričakovano, vendar me je to 
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